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REGLES DU JEU

Sur I'agora, les rumeurs passent d’un citoyen a l'autre, de surprise en exclamations.
La clameur de la foule s’intensifie, la parole se fait plus dure.

« Sparte ? Ha ! Sparte ne peut rien contre nous ! Qu’ils viennent ! Méfiez-vous plutét de Corinthe!
1ls sont en train d’ouvrir de nouvelles routes commerciales vers l'est ! Nous devons agir. »

« Si seulement nous ne dépensions pas toutes les taxes collectées,
notre cité serait bien plus influente ! »

« Avant de partir en guerre, il faudrait déja songer a batir !
Le temple de Zeus est en bien mauvais état. »

D’une oreille attentive, vous écoutez le peuple débattre. Votre cité est en plein essor.
Qu’allez-vous décider ?

= APERCU ET BUT DU JEU

Dans Khéra, chaque joueur est a la téte d’une resplendissante Avancez sur la piste d’Imp6ts pour récolter les trop rares
cité-Etat de la Gréce antique. Drachmes, sur la piste d’Armée pour coloniser et obtenir
des jetons Connaissance, et sur la piste de Gloire pour faire

Lors de chaque tour, vous devez jouer deux Actions au choix . .
fructifier ces Connaissances.

parmi sept : Philosophie, Législation, Culture, Commerce,

Militaire... Choisissez ces Actions en fonction de votre Soyez le premier & débloquer des Succes, et surtout faites en
stratégie, mais aussi en fonction de ce que vous permettent sorte d’étre le joueur avec le plus de points de victoire a la fin
vos lancers de dés. de la 9 Manche pour étre couronné des lauriers de la victoire !

Adaptez votre stratégie a chaque instant en faisant progresser
vos pions sur les pistes d’Economie, de Culture et d’Armée

%pour renforcer vos Actions.
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ELEMENTS DE JEU ET MISE EN PLACE

I CHAQUE JOUEUR CHOLSIT SA COULEUR ET RECOLT
LES ELEMENTS CORRESPONDANTS SUlVANTS

0 Un plateau Cité, qu’il place devant lui. Q Les 7 tuiles Action de sa couleur, qu'il garde devant lui :

Chagque plateau Cité est constitué de quatre zones : a gauche Les tuiles Action sont numérotées de 0 a 6 et vous permettent
se trouve Uemplacement dédié aux tuiles Cité, au centre de réaliser Ueffet inscrit dessus durant la phase d’Actions.

les trois pistes de Progrés (Economie g, Culture

et Militaire numérotées de 1 a 7, a droite un résumé

des différentes phases de chaque Manche, et en bas les trois
utilisations possibles des jetons Philosophie.

Une tuile Cité prise au hasard parmi les sept disponibles :
~ placez-la dans la zone dédiée de votre plateau Cité.

Chagque tuile Cité présente une illustration au-dessus ! ¥
de 4 Développements. En face de chaque Développement, 5 _ il

un trou permet d’accueillir un pion en bois. S '
'gislation Culture ommerce

Les pions en bois, jetons Succes, tuile Points

349, puis, piochez les

correspondantes sur votre plateau Cité.

Placez le pion Développement en face du Développement

le plus bas.

Placez un de vos dés dans 'emplacement réservé tout en bas
de la piste

: ° z 1 de pl
de Victoire et dés de la couleur correspondante : s @ du paquec politique. ey aurant de @8 -
. n . (T lg' 5 “"elq“e V°uds gardET tre niveau de Y- ous pouvez acheter
placez les pions &, et §o§ au niveau 1des colonnes @ I o 18 pour 50,
i E

Laissez le reste de vos piomns, jetons et dés de votre
couleur devant vous pour le moment.

Chagque joueur débute avec 2 dés, et pourra en obtenir un 3¢
durant la partie. Ils permettent de réaliser des Actions.
Placez le 3¢ dé sur son emplacement.

Les pions se déplacent sur différentes pistes du plateau central
et de votre plateau Cité, ou permettent d’indiquer vos Succés
sur le plateau central.

LEconomie permet de gagner des Drachmes lors de UAction
Commerce. Progresser sur cette piste vous rapporte des Citoyens
ou des Points de Victoire.

La Culture permet de gagner des Points de Victoire lors
de PAction Culture. Progresser sur cette piste vous rapporte
des Impdts ou un 3¢ dé.
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Le Militaire permet de gagner des points d’Armée lors d’une ‘Gagneed £ 3.
Action Militaire. Progresser sur cette piste vous rapporte

de la Gloire. ._\ 0O -
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5cartes Politique (' ) : mélangez toutes les cartes
Politique, distribuez-en au hasard et face cachée 5 a chaque =

joueur, et réalisez tous une Sélection circulaire. Formez une SELECTION CIRCULAIRE
pioche face cachée a c6té du plateau central avec les cartes T g [ .
e Choisissez tous simultanément une carte parmi toutes celles
recues, placez-la face cachée devant vous, et passez les cartes

Les cartes Politique se classent en trois catégories : les cartes jaunes
a effet immédiat <:; » les cartes violettes a effet continu @ et les
cartes rouges d effet de fin de partie . Elles présentent toutes
un titre, un effet, et potentiellement un cotit a dépenser et/ou un
preérequis d posséder pour les jouer.

restantes a votre voisin de gauche. Continuez ainsi avec les
cartes nouvellement recues de votre voisin de droite, jusqu’a
recevoir une seule carte que vous devez garder. La sélection
circulaire est alors terminée.

s étrangers

>loppement

ttant de )(
iveau de 3.

ouvez réaliser
risation.

une carte Politique
e votre main.

ez le Développement
it de votre tuile Cité.
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II PREPAREZ LE RESTE DES ELEMENTS COMME SUIT :

Q Dépliez le plateau central et placez-le au centre de la table. G Formez la pioche de cartes Evénement :

Le plateau est constitué de plusieurs zones : » prenez les 16 cartes Evénement et mettez de c6té les cartes

les pistes de Citoyens dTmpbts a i@l U Densification des cités et Conquéte de la Perse,

et d’Armée % la zone des Succés, et la zone de colonie e placez la carte Conquéte de la Perse face cachée a coté du plateau
avec les emplacements pour les jetons Connaissance. central et placez dessus 7 cartes face cachée prises au hasard
Tout autour se déroule une piste de Score. parmi les 14 restantes,

e placez la carte Densification des cités face cachée par-dessus
QPlacez les 36jetons Connaissance sur les emplacements le tout,
réservés. Placez les jetons Connaissance mineure restants a
coté du plateau.

* remettez les cartes restantes dans la boite.

Lors de chaque Manche a lieu un nouvel Evénement, pouvant

Les jetons Connaissance sont de deux types : récompenser ou punir certains joueurs en fonction de différents
les Connaissances mineures, qui ne présentent pas de lauriers, critéres. Les Evénements de la premiére et de la derniére Manche
et les Connaissances majeures, entourées de lauriers. Ils sont sont les mémes lors de chaque partie.

répartis en trois couleurs : amphore rouge, casque bleu,
lyre verte. 3d’entre eux sont placés dans Uencadré Persépolis.

Placez tous votre pion Citoyen sur le niveau 3 de la
piste &), ainsi que vos pions lmpots 5, Gloire § }
et Armée Y/ au niveau Odes pistes correspondantes.

Ces pions se déplacent sur ces pistes tout au long de la partie,
et permettent d’en indiquer la valeur de chaque joueur. g

2 aorl
CITOYENS i

il
il |

Les Citoyens permettent de jouer des Actions de
forte valeur, méme si les résultats des dés ne vous
avantagent pas. Faire progresser son Kconomie ou
jouer PAction Législation permettent d’augmenter
sa valeur de Citoyens.

Les Impdts permettent de gagner des Drachmes lors
de chaque phase d’Imp0ts. Faire progresser sa Culture
ou atteindre des Succés permettent d’augmenter sa
valeur d'Imp6ts.

U La Gloire est liée au gain de Points de Victoire en fin
de partie. Progresser sur sa piste Militaire ou étre le
seul A atteindre un Succés permettent d’augmenter sa
valeur de Gloire.

N/ Votre valeur d’Armée indique a quel jeton

*\. Connaissance vous pouvez prétendre lors d’une

Action Militaire. C’est principalement cette méme
Action qui permet d’augmenter sa valeur d’Armée.

Placez votre pion Points de Victoire sur l'emplacement
0de la piste de Score, et la tuile Points de Victoire a
coté du plateau, pres de la case Ode la piste de Score.

Ce pion indique le nombre de Points de Victoire @ que vous
avez au cours de la partie, et cette tuile vous permet de vous
rappeler que vous avez dépassé les 89 Points de Victoire.

.
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Sm’&
G Placez tous les jetons Philosophie sur le cbté de Ia table,
=; Milet augmen

a coté des Drachmes, pour former une réserve, accessible a tous. te gratuitement de 1 niveau

Les jetons Philosophie ont différentes utilisations et permettent sur la piste d'é en début de partie.
d’augmenter votre valeur sur la piste de Citoyens, de remplacer Son pion est placé au niveau 2
un jeton Connaissance mineure ou encore de progresser une de cette Piste, et il gagne alors 3 g}

seconde fois lors de la phase de Progres.

Tous les joueurs observent maintenant le texte de leur premier Au début de la partie, augmentez sur la piste €
Développement. Certaines cités ont un gain immédiat. Si vous

avancez sur une Piste, gagnez également les gains associés a ce
Progres (voir Gains p. 13).

de 1 niveau gratuitement.
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DEROULEMENT DE LA PARTIE

e —

Une partie de Khéra se déroule en 9 Manches. A la fin de la 9¢ Manche, passez 3 Fin de la partie pour effectuer
le décompte final et connaitre le vainqueur.

DEROULEMENT D’UNE MANCHE

Chaque Manche se déroule en une succession de phases, dans 'ordre suivant :

A. ANNONCE DE LEVENEMENT

B. IMPOTS

C. DES

D. ACTIONS

E. PROGRES

F. RESOLUTION DE LEVENEMENT

G. SUCCES
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A. ANNONCE DE 'EVENEMENT

Le Premier Joueur révéle le premier Evénement
de la pioche, le place face visible sur la table et en lit
le texte 3 voix haute. Cet Evénement n’a pas d’effet
pour le moment. Il ne sera appliqué qu’a la phase
RESOLUTION DE LEVENEMENT.

Exception : Le premier Evénement Densification

des cités est appliqué durant la phase DES.

Passez ensuite 3 la phase IMPOTS.

B. IMPOTS
Chaque joueur gagne autant de @ que la valeur
indiquée par son pion @ sur la piste F Prenez les
@ dans la réserve, et placez-les devant vous.

Passez ensuite 3 la phase DES.

C. DES

Réalisez tous simultanément toutes ces étapes
dans l'ordre I'une apreés l’autre :

1. Lancez tous vos dés

En début de partie, vous lancez Zfﬁ lors de cette étape.
Dés que votre W a atteint le niveau 4, vous lancez

. =1 3, 2. 3
désormais 3§@. Vous navez droit qu'a un lancer par
manche. Placez les dés devant vous.

Le joueur avec la plus faible somme de valeur de dés
devient le Premier Joueur pour le reste de la manche.
En cas d’égalité parmi plusieurs joueurs éligibles,

le Premier Joueur éligible a gauche du Premier Joueur
de la manche précédente devient le Premier Joueur.

2. Choisissez vos Actions

Attribuez a chaque ﬁﬁ une tuile Action face cachée
parmi les 7 a votre disposition. Chacun de vos ﬁi

ne peut recevoir qu'une de vos tuiles, et chacune

de vos tuiles ne peut étre attribuée qu’a un de vos ﬁﬁ
au maximum par manche.

N

de 2 points a la valeur de son ﬁ

? Vous avez lancé Zﬁ‘i et obtenu 2 et 4. Vous choisissez d’attribuer la tuile Culture (2)
au 2, et la tuile Développement (6) au 4. Lorsque vous révélez ces cartes, vous devez
baisser votre valeur de @ de 2, a cause de la tuile Développement qui est supérieure
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Densification des cités
| ’ Révélez et lisez

le prochain

Evénement de la

pioche Evénement.

Durant la phase de
Dés de ce tour, chaque
joueur qui obtient un
total de 4 ou moins sur
la somme des deux m |
gagne 1 A

Gagnez autant
de @ que votre
valeur de gj.

Lancez vos dés,
et attribuez a
chaque dé une
tuile Action.
Révélez-les tous
simultanément.
Perdez des 4

si la valeur du dé
est inférieure a la
valeur de la tuile.

3. Révélez les Actions choisies

Lorsque tous les joueurs ont attribué leurs tuiles
Action, révélez-les.

4. Ajustez la position de votre
pion Citoyen

Pour chacune de vos tuiles révélées, dans I'ordre de
votre choix, comparez sa valeur et celle du ﬁ auquel
elle a été attribuée.

e Sila valeur du ﬁ’i est inférieure  la valeur de la tuile
Action, vous devez perdre autant de @ sur la piste @
que la différence entre ces deux valeurs. Ajustez
la position de votre pion @ en conséquence. Si vous
ne pouvez pas perdre autant de g) que nécessaire,
ne perdez aucun @ pour cette tuile, et remettez-la
avec les tuiles non attribuées a la place.

e Si la valeur du dé est supérieure ou égale a la valeur
de la tuile Action, laissez la tuile et le ?lﬁ en place.

Passez ensuite a la phase ACTIONS.
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Appliquez les
tuiles Action dans
I’ordre croissant.
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D. ACTIONS

En commencant par la tuile Philosophie,

et en poursuivant avec chaque valeur dans I’ordre
croissant, tous les joueurs ayant encore devant
eux la tuile avec la valeur en question appliquent

son effet.

Afin de gagner du temps, tous les joueurs concernés par
une tuile peuvent réaliser son Action simultanément.

=

N I3

? Orange, Noir et Vert sont en pleine partie. Orange a choisi les Actions Philosophie (0) et Militaire (4). %_
Noir a programmé Militaire (4) et Politique (5). Vert veut faire les Actions Philosophie (0) et
Commerce (3). Ainsi Orange et Vert effectuent en premier UAction Philosophie (0) en méme temps.
Puis Vert fait UAction Commerce (3). Ensuite, Orange et Noir réalisent ’Action Militaire (4).

Cette Action ne doit pas étre effectuée simultanément par les deux joueurs, car les choix de l'un
peuvent affecter les choix de Uautre. Noir étant, dans Uordre du tour; plus proche du Premier Joueur
que Orange, il réalise son Action en premier. Enfin, Noir réalise Politique (5). Si quelqu’un avait
programmé Développement (6), UAction aurait été réalisée en dernier.
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Seule la tuile 0 Militaire peut nécessiter de respecter
un ordre du tour. Dans ce cas, en commencant par le
Premier Joueur puis dans le sens horaire, les joueurs
concernés réalisent cette Action.

Vous n’étes jamais obligés d’appliquer entiérement

I’effet d'une de vos Actions.

Voici quelques précisions concernant certaines Actions :

Q Philosophie

Philosophie

Gagnez 1.

o Législation

Législation

Gagnez 349, Puis, piochez les

2 premiéres . du paquet Politique.

Choisissez-en, une que vous gardez

en main. Remettez la seconde sous le

paquet Politique.

Il n’y a pas de limite au
nombre de g que vous
pouvez avoir.

Il existe trois maniéres
de les utiliser (voir
Jetons Philosophie
p-14).

Il n’y a pas de limite au
nombre de f que vous
pouvez avoir en main.

Gagnez autant de 38
que votre niveau de Y-

Si votre pion @) fait le
tour de la Piste, prenez
votre tuile Points de
Victoire et placez-la
devant vous pour vous
rappeler que vous avez
dépassé les 89 @2

Vous pouvez donc avoir
un score supérieur a 90.
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Vous pouvez acheter un t? mineure de la couleur de votre choix placé a c6té du
plateau en remettant 5@ dans la réserve. Prenez le jeton et placez-le devant vous.

Vous ne pouvez acheter qu’un seul ? par Manche avec cette tuile, mais il n'y a
pas de limite au nombre de jetons Connaissance que vous pouvez aveir.

La réserve de @ et de jetons Connaissance & c6té du plateau est considérée comme
illimitée. Si vous veniez & manquer de jetons, utilisez un substitut quelconque.

Commerce

Gagnez lo de plus que
votre niveau d’g p ‘

Puis, vous pouvez acheter

jusqua 1§ pour 5@).

0 Militaire Vous pouvez temporairement dépasser la valeur 15de la piste X, et réaliser la

Militaire

Gagnez autant de Y

Colonisation avec cette valeur temporaire. Une fois la Colonisation terminée, ajustez
votre \\ en conséquence. Si votre valeur est encore supérieure a 15, baissez-la malgré

tout a 15.
Pour réaliser une Colonisation, réalisez les étapes suivantes dans 'ordre :

» Choisissez un jeton Connaissance a coloniser encore disponible sur le plateau
central.

> Votre Y doit étre supérieure ou égale 2 la valeur indiquée par le symbole Y
a droite du jeton Connaissance. Si votre X n’est pas suffisante, vous ne pouvez pas
coloniser ce jeton Connaissance.

que votre niveau de §3.

BRI s pouve: réaler » Perdez autant de x sur la piste qu'indiqué a c6té du symbole @

1 Colonisation.

» Prenez le jeton Connaissance et placez-le devant vous. Gagnez aussi les éléments
indiqués juste en dessous (voir Gains p. 13).
Exception : Coloniser Persépolis vous permet de prendre les 3jetons Connaissance
majeure d’un seul coup.

N 4

—

—

Vous faites Action Militaire. Avant cette Action, vous aviez ZX et un niveau ﬁnz de 4. Votre E
X passe donc ¢ 6. Vous pouvez alors prétendre & n'importe quel jeton Connaissance de la zone
encadrée ci-dessous, a droite. Vous souhaitez gagner le jeton Connaissance majeure vert demandant
d’avoir 6)( et d’en perdre 3. Vous retombez donc a 3x. Vous prenez le jeton, et gagnez 2@.

Si vous aviez commencé le tour a 1 3X avec un niveau d’ﬁﬁ a 6, en choisissant ce jeton, vous
auriez fini votre tour & 16 Y. Cela étant impossible, vous auriez réellement fini @ 15 Y.
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de la couleur
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Pour jouer une carte Politique, suivez les étapes suivantes dans l'ordre :

» Vérifiez que vous avez au moins le ou les jetons Connaissance indiqués dans
la zone de prérequis en haut & droite de la carte. Gardez ces jetons devant vous,
ils n’ont pas besoin d’étre dépensés.
Que les jetons soient des jetons Connaissance majeure ou des jetons Connaissance
mineure n’importe pas. Un méme jeton peut remplir le prérequis de plusieurs cartes.
Si vous n’avez pas les jetons prérequis, vous ne pouvez pas jouer cette carte.

» Payez le nombre de @ indiqué dans la zone de cofit en haut a gauche de la carte.
Politique Remettez ces @ dans la réserve. Certaines cartes n’'ont aucun co(it en @ Si vous n’avez
pas assez de @, Vous ne pouvez pas jouer cette carte.

Jouez une carte Politique

e » Placez ensuite la carte face visible devant vous. Les cartes Politique sont de 3 types :

{ : Les cartes sur fond jaune sont des cartes 2 effet unique immédiat. Dés que vous
jouez cette carte, appliquez son effet au maximum et laissez-la face visible
devant vous.

@ : Les cartes sur fond violet sont des cartes a effet continu. Lorsque vous jouez cette
carte, placez-la face visible devant vous. Son effet s’applique pour
le restant de la partie dés que le texte vous y autorise.

: Les cartes sur fond rouge sont des cartes a effet de fin de partie. Lorsque vous jouez
cette carte, laissez-la devant vous. Elle n’a d’effet que lors du décompte final,
durant lequel elle vous fait gagner des @

=§ Vous souhaitez jouer la carte

Recrutement de mercenaires grdce a
une Action Politique. Cette carte ne
demande de dépenser aucun @,
mais demande de posséder au
moins un jeton Connaissance rouge.
Puisque vous en avez un, vous
pouvez placer cette carte face visible
devant vous. C’est une carte a effet
immédiat.

Votre g étant de 5, vous devez
gagner 5 Y. Mais vous étes déja

a 13. Vous montez donc a 15,

le maximum de cette Piste.

{1 " o > E S -
¥ que votre niveay g, |
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Q Développement Pour débloquer le Développement suivant de votre piste de Développement (sur votre
tuile Cité), suivez les étapes suivantes dans I'ordre :

”

» Vérifiez que vous avez au moins le ou les jetons Connaissance prérequis indiqués
juste en haut du prochain Développement. Gardez ces jetons devant vous, ils n’ont pas
besoin d’étre dépensés. Que les jetons soient des jetons Connaissance majeure ou des
jetons Connaissance mineure n’importe pas. Un méme jeton peut remplir le prérequis de
plusieurs Développements. Si vous n’avez pas les jetons prérequis, vous ne pouvez pas
vous développer.

Développement » Payez le nombre de ) indiqué juste au-dessus du prochain Développement. Remettez
ces (@) dans la réserve. Certains Développements n'ont aucun cofit en ). Si vous
Débloguez le Développement n'avez pas assez de @, vous ne pouvez pas vous développer.

suivant de votre tuile Cité.

» Déplacez votre pion Développement vers 'emplacement juste au-dessus.
Vous ne pouvez réaliser entiérement cette Action que 3fois. Leffet situé en face
\ du pion est désormais actif, tout comme ceux situés en dessous du pion. 1l existe
i\ t f 3types de Développements, différenciés par le symbole situé a droite :

5 : Appliquez au maximum cet effet dés que vous débloquez ce Développement.

00O : Appliquez au maximum l'effet de ce Développement dés que I’effet vous
y autorise pour le restant de la partie.

@ : Appliquez l'effet de ce Développement lors du Décompte final.

. Passez ensuite A la phase PROGRES.
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? En tant que Argos, vous jouez votre
premiére Action Développement.
Aucun coiit en @ n’est demandé,

mais vous devez avoir au moins

2 jetons Connaissance bleus, ce qui est
le cas. Vous pouvez donc monter votre
pion au Développement suivant.

Ce nouveau Développement atteint est
a effet immeédiat, vous Uappliquez donc
dans la foulée.

Débloguez e Développement
suivant de votre gyjle Cité.

E. PROGRES

En commencant par le Premier Joueur puis en Des cartes Politique peuvent également vous faire Vous pouvez payer
continuant dans le sens horaire, chacun votre tour, augmenter de plus de 1 niveau, voire sur différentes en @ le cofit du

vous pouvez choisir une et une seule des pistes de pistes lors du méme tour, tout comme niveau suivant

votre plateau Cité, c’est-a-dire g, W ou 203 les jetons Philosophie. d’une et une seule
piste de votre

Si vous le faites, payez en @ le cofit du niveau Passez ensuite 3 la phase RESOLUTION DE plateau Cité pour

suivant sur cette Piste. Le cofit est indiqué dans le trou. LEVENEMENT. faire progresser

Avancez alors votre pion d’un niveau et gagnez les votre pion.

éléments indiqués & coté (voir Gains p. 13).

N 3

? Vous souhaitez progresser en é Vous étes actuellement au niveau 2.
Vous devez donc payer 2@@) , comme indiqué sur votre plateau. Vous avances votre pion &3
au niveau 3, et gagnez par la méme occasion 3.

3 PSS {_} TLOERE

o o

i

F. RESOLUTION DE EVENEMENT . Appliquez

Oracle dela P I’Evénement.
Appliquez l’effet de la carte Evénement révélée 3

lors de la phase ANNONCE DE UEVENEMENT.

Q Drachme

@ Point de
Victoire

» Si leffet concerne le joueur ayant le plus ou le moins Perdez chacun 18.
d / , seul ce joueur applique Peffet. Si plusieurs S‘:z“;:;n:‘;ezlpgﬂd“ {
joueurs sont a égalité pour cette place, I'effet g

concerne alors tous les joueurs éligibles. g Economie

» Si leffet concerne un autre élément de jeu que l’x, X Armée
appliquez tous son effet.
PPiq Vo il . 1 G i W Culture
pouvez voir les gains et les pertes occasionnés
par les Evénements en page 13. 2‘3 Militaire p

@ Citoyen‘ < .::n

)

Passez ensuite 3 la phase SUCCES.
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G. SUCCES

Vérifiez si vous remplissez les conditions de Succes La plupart de ces conditions sont rappelées sur les
ci-dessous. Si un ou plusieurs joueurs ont atteint un différentes pistes du plateau central a I'aide de ce
Succes encore atteint par aucun joueur, chacun de ces symbole : D

joueurs place un jeton Succeés sur ’emplacement

Lorsque vous placez un jeton Succeés sur le plateau
correspondant du plateau central. q P J P o

appliquez leffet suivant :

Voici la liste des conditions pour atteindre les différents
Succes :

» Si vous étes le seul joueur a atteindre ce Succes,
gagnez au choix 1§ ou 19 &

Ajustez votre pion g§ ou §, ¢ sur sa piste en

] . conséquence.
Atteindre au moins
10Points de Victoire » Sivous étes plusieurs a atteindre ce Succés, gagnez
sur la piste de Score 15. Ajustez votre pion F sur sa piste en conséquence.

Une fois placé, un jeton Succeés ne peut pas étre retiré
du plateau, méme si la condition requise n’est plus
atteinte par le joueur concerné. Si un emplacement
Succes contient déja un ou plusieurs jetons Succes
placés lors d’'une manche précédente, aucun joueur ne
peut plus placer de jeton Succeés sur cet emplacement.

Atteindre au moins une valeur
de 12 Citoyens
sur la piste de Citoyens

Atteindre au moins une valeur
de 6 Armées
sur la piste d’Armée

Atteindre au moins
le niveau 4
sur la piste d’Economie

Avoir au moins
3 cartes Politique
jouées devant soi

=§ Lors de cette phase, votre valeur de @ est de 12, et celle de 'un de vos adversaires est de 14.

Le Succeés lié au nombre de g) n’a encore été atteint par personne lors des Manches précédentes.
Vous et votre adversaire placez donc un jeton Succeés sur cet emplacement dans la zone

de Succeés, et augmentez obligatoirement tous les deux votre E de 1sur la Piste.

L e -4
%é&?—*iﬂ#

Si vous venez de jouer la 9¢ Manche, passez a Fin de la partie. Sinon, commencez une nouvelle Manche
en reprenant 3 la phase ANNONCE DE LEVENEMENT.




=1 = = = = = = = = = = = = = = = = = = = = = = = = = = = = = = = = = = = = e = = = = S e = s e = S e e e e S e e e e e S = e e

GAINS

Voici la liste des gains ou des pertes et leurs effets possibles lors de la résolution d’un Evénement,
d’une Colonisation, de l’activation d’une carte Politique ou d’un Développement.

/+x@

Perdez ou gagnez autant de qu ’indiqué.
Ajustez la position de votre pion sur la piste @
en conséquence. Vous ne pouvez toutefois pas
dépasser la valeur maximale de 15 sur cette Piste.

-/+X@

Perdez ou gagnez autant de @ quindiqué.
Ajustez la position de votre pion sur la piste @
en conséquence. Vous ne pouvez pas descendre
en dessous de 0.

-/+X@

Perdez ou gagnez autant de i} qu’indiqué.
Ajustez la position de votre pion sur la piste
i} en conséquence. Vous ne pouvez toutefois
pas dépasser la valeur maximale de 10 sur cette

-/+X

Perdez ou gagnez autant de @ quindiqué.
Si vous n’en avez pas assez, perdez tous vos

/+X§

Perdez ou gagnez autant de qu ’indiqué.
Si vous n’en avez pas assez, perdez tous vos g

/XY

A\

Perdez ou gagnez autant d’x quindiqué.
Ajustez la position de votre pion sur la piste x
en conséquence. La valeur maximale sur cette
piste est de 15 2 la fin d'une Action, méme si vous
pouvez temporairement aller au-del (voir | 4
Militaire p. 9).

-/+X.

Piochez en main ou défaussez depuis votre
main autant de fJ) qu’indiqué. Si vous n’avez
pas assez de cartes a défausser, défaussez toute
votre main.

b 4

Perdez ou gagnez autant de '3 de la couleur
de votre choix qu’indiqué. Remettez-les dans la
boite. Si vous n’en avez pas assez, ne perdez rien.

-/+X5

Perdez ou gagnez autant d’s qu’indiqué.
Ajustez la position de votre pion sur la piste E
en conséquence. Vous ne pouvez toutefois pas
dépasser la valeur maximale de 10 sur cette Piste.

J+X g

Vous pouvez progresser d’autant qu’indiqué sur
la piste &, en payant le cofit en ).

-/+XW

Vous pouvez progresser d’autant qu’indiqué sur
la piste T, en payant le cofit en ().

-/+x2c§

Vous pouvez progresser d’autant qu’indiqué sur
la piste 3, en payant le cotit en ).

Débloquez votre 3¢ dé. Gardez-le et lancez-le
désormais devant vous avec les 2 autres.
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.- @ Point de

i

Victoire

ij\} Gloire

@ Drachme

K Jeton

Philosophie
X Armée
& Carte Politique

{‘3) Jeton
Connaissance
de la couleur
de votre choix

5 Impéts
g Economie
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JETONS PHILOSOPHIE

Les E peuvent étre utilisés de 3 maniéres différentes a différents moments de la partie :

clm®)

Lors de la phase DES (étape 4. Ajustez la position de votre pion Citoyens), vous pouvez dépenser autant
de g que vous le souhaitez. Pour chaque jeton dépensé, gagnez 3{). Ajustez votre pion sur
la piste @) en conséquence.

Vous pouvez dépenser des jetons, méme si vous ne dépensez aucun Citoyen ce tour.

D[:E>|1< o)

Lors d’'une Action Politique ou Développement de la phase ACTIONS, vous pouvez dépenser autant de
paires de E que vous le souhaitez. Pour chaque paire de jetons dépensée, vous pouvez ignorer un
jeton Connaissance prérequis pour jouer cette carte ou débloquer ce Développement lors de cette Action
uniquement. Cela ne vous confére pas de jetons pour autant.

ElE) (8 W/ 8

Lors de la phase PROGRES, vous pouvez dépenser autant de E que vous le souhaitez. Pour chaque jeton
dépensé, vous pouvez avancer d’un niveau supplémentaire sur la piste de votre choix, mais toujours en
payant le cofit demandé en @)). Vous pouvez ainsi progresser de plusieurs niveaux sur la méme piste et
méme progresser sur plusieurs pistes lors du méme tour.
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FIN DE LA PARTIE

G~

La partie prend fin apres 9 Manches. Procédez alors au Décompte final.

DECOMPTE FINAL

Chaque joueur ajoute les @ suivants a ceux déja accumulés lors de la partie :
» Les @ potentiels des effets @ des Développements débloqués sur votre tuile Cité.
» Les @ potentiels des effets @ des cartes Politique jouées devant vous.

» Un nombre de @ égal au produit de votre valeur de i:;@ par le nombre de jetons Connaissance majeure en votre
possession. Exemple : Vous avez 5 ii_} et 6 jetons Connaissance majeure. Vous remportez donc 30 Points de Victoire.

Le joueur ayant le plus de @ Iemporte ! S’il y a égalité parmi les joueurs en téte, le joueur avec le plus
de @ I'emporte. S’il y a encore égalité, ils se partagent la victoire.
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KHORA : THEME ET HISTOIRE

Khéra est un jeu qui a demand€ un suivi particulier lors de son
développement. De nombreux travaux historiques sur la Grece
antique ont en effet été nos guides tout au long du processus de
création. Il n’était pas question d’imposer nos choix ludiques a
I'Histoire, mais de laisser celle-ci nous dicter la pertinence des
cartes et effets de jeu.

Au commencement, le jeu s’appelle Improvement of the Polis dans
sa version japonaise. « Polis » signifie « cité » et aurait été tout a fait

LEPOQUE

Khoéra couvre la période de la Gréce antique du Ve siécle av. J.-C.
(avec la révolte de I'Ionie, la guerre du Péloponnése...) jusqu’a la
fin du I'V© siécle av. J.-C. Les cartes du jeu font donc directement
référence a cette période, sous ses aspects aussi bien politiques,
culturels, économiques que militaires.

LES CARTES POLITIQUE

=

Périptére

Les périptéres constituent la plus forte image
_—\ dEpinal de la Gréce antique. Ce sont ces
g édifices typiques, entourés de colonnes sur
toutes leurs faces.

Tunnel d’Eupalinos

Ce tunnel a été construit au VI siécle

av. J.-C. 1l est utilisé en tant qu'aqueduc,
permettant d’alimenter en eau la ville de
Samos (sur l'ile éponyme). 11 fait un peu plus
d’un kilométre de long et passe sous le mont
Kastro. Cet aqueduc est d’une considérable
importance défensive, car il est indécelable
par 'ennemi qui ne peut donc pas couper
P'approvisionnement en eau.

Diolkos

Le diolkos est un chemin dallé qui permet de
déplacer les bateaux sur terre en les guidant
a pied. Le plus connu, situé a Corinthe,
permet de traverser Iisthme et d’aller ainsi
du golfe de Corinthe au golfe Saronique sur
6a 8 km.

Colonne ionique

Les colonnes grecques d’ordre ionique sont
des colonnes dont les chapiteaux sont ornés
de volutes. Elles sont souvent opposées a
celles d’ordre dorique, dont les chapiteaux ne
sont pas ornés.

Stoa Poikilé

1l s’agit d’'une galerie couverte servant de lieu
social (marché, débats, flnerie...).

Proskénion

Ce terme désigne I'estrade ol jouaient les
acteurs dans les théétres grecs.

intéressant comme nom de jeu dans sa version francaise. Il existe
néanmoins plusieurs jeux avec ce méme nom, et en ajouter un de
plus n’était guére satisfaisant. Nous sommes donc partis en quéte
d’un autre terme. Cela nous a menés a « khora ». En grec ancien,
ce terme désigne le territoire de la polis, mais aussi ses terres et
villages alentour, ce qui nous a semblé particuliérement adapté a
I'expérience de jeu que nous voulions proposer.

LES CARTES EVENEMENT

Les Trente Tyrans

Ala fin de la guerre du Péloponnése,
Athénes négocie avec Sparte afin de ne pas
étre réduite en esclavage. Trente magistrats
composent ainsi le gouvernement qui sera
appuyé par une garnison spartiate.

Aide de la Lydie

La Lydie est un pays d’Asie Mineure, dont
le dernier roi est Crésus, célébre pour ses
richesses. Elle est conquise par Cyrus le
Grand et ainsi annexée a 'Empire perse.

Mise en esclavage

A Tépoque, les villes vaincues étaient rasées
et réduites en esclavage. Athénes a failli

en faire les frais a la fin de la guerre du
Péloponneése (voir « Les Trente Tyrans »).
Milet en a fait les frais a la fin de la révolte
de I'lonie (elle fut reconstruite quelques
années apres). Thebes sera aussi détruite
par Alexandre et reconstruite une vingtaine
d’années plus tard.

Mystéres d’Eleusis
11 s’agit d’une célébration qui fait partie
d’un culte effectué dans la ville d’Eleusis.

Peste d’Athénes

Originaire de la cité d’Athénes, elle touche
I'ensemble de la Grece de 430 a 426 av. J.-C.
Les conséquences de cette épidémie sont
trés graves : entre un quart et un tiers de la
population est décimé, surtout a Athenes.
La peste a un fort impact sur la guerre

du Péloponnese, donnant un avantage
significatif & Sparte.

Conquéte de la Perse

Alexandre le Grand parvient a unir
Pensemble de la Grece afin de combattre
Pennemi héréditaire : la Perse. Alexandre
part en 334 av. J.-C. et ne cessera ensuite
de progresser en territoire Perse jusqu’a
sa mort en 323. Il parvient a atteindre les
rives de IIndus 2 est et I'Egypte au sud.




